
Ninfendo 


Argentina $ 3.00 


7 806640 035012 



Conmovedores 
nuevos 
elementos 
para 

Carne Boy 


Diseñados 
para manmizar 
los efectos 
especiales con 
Super Game Boy 




Cuando nuestra primera Revista Club Nintendo salió a la venta, ya 
existían muchos juegos, y esa era la época en que Mario, sus amigos y 
enemigos, nos proporcionaban la mejor diversión del momento. En la 
editorial, mientras tanto, esperábamos ansiosos la respuesta a nuestro 
material y, sin tardar mucho, comenzaron a llegar en gran cantidad las 
primeras cartas llenas de felicitaciones, comentarios, preguntas y 
trucos. Así ha sido hasta ahora y aunque no lo creas, desde ese día, 
mes a mes no hemos dejado de leerlas, para informarnos de cuáles 
son tus dudas y preferencias y de esta manera mantener un nexo más 
directo entre tú y tu Revista Club Nintendo. 

¡Y ahora, no pierdas más tiempo, ya es hora de comenzar el juego! 

El Editor 


Bl JVIOS 
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Tal vez se les haga raro tener 
una carta de Alemania pero yo 
soy mexicano. Tuve que viajar 
aquí por un año, pero yo no los 
he abandonado, estoy intentan- 
do tener esta revista por mis 
familiares. Aquí he visto muchos 
juegos del SNES que cambian 
mucho, por ejemplo en Contra 
III salen con armadura; en World 
Heroes la portada es diferente: 
Zelda III se llama sólo Zelda 
¡Hasta el SNES cambia! ¿A qué 
se debe todo esto? 

Algo que me dio coraje, es que 
hay una revista nueva aquí en 
Alemania que les copia muchas 
secciones. 


cemos como Star Fox, allá se 
llama Star Wing. De acuerdo con 
nuestra última junta con las re- 
vistas oficiales de Nintendo de 
todo el mundo, damos nuestra 
autorización y también la tene- 
mos, de utilizar elementos de 
otras revistas oficiales. Tal vez 
esa revista sea oficial y por eso 
tenga secciones similares a Club 
Nintendo. 


Este modelo es muy parecido al 
Super Famicom 

♦ 

¿Qué onda amigos del Club? 
Me gustaría que sacaran un 
Nintensivo de Metroid / ya que 
desde hace mucho tiempo es- 
toy tratando de acabarlo pero 
no puedo y si ya lo sacaron, 
díganme en qué revista fue. 


HUMBERTO LUEBERT 

Bueno, como ya habíamos co- 
mentado, allá en Europa utilizan 
otro sistema de televisión llama- 
do PAL, por lo cual los sistemas 
de video no son compatibles con 
los americanos. Por otra parte 
muchas veces por cuestiones de 
derechos tienen que cambiarlos 
nombres (El que nosotros cono- 


ALBERTO RIQUELME S. 

No lo habíamos sacado, pero en 
nuestro afán de incluir más in- 
formación de NES, en este nú- 
mero incluimos un Nintensivo 
de este título, el cual es uno de 
los más solicitados. 

♦ 

Leí en una revista norteameri- 
cana donde piden a los lectores 
encontrar la clave para que 

❖ 


Samus pueda luchar sin arma- 
dura tal como en el Metroid de 
NES cuando ponías el password 
JUSTIN BAILEY. Yo ya he tra- 
tado mil cosas y no he logrado 
nada para responderá esta con- 
vocatoria ¿ustedes la conocen? 
Mándenmela aunque no la pu- 
bliquen. 

DOMINGO GONZALEZ M. 

De acuerdo a los programado- 
res de Super Metroid no hay 
forma de jugar como Samus sin 
armadura (por supuesto que no 
puedes introducir el código 
JUSTIN BAILEY pues el juego no 
es de password). 

El personaje de Samus usa un 
megabitde información comple- 
to tal como está. Tomaría otro 
megabit crear un Samus sin ar- 
madura y los programadores ten- 
drían que sacrificar un persona- 
je jefe para hacerlo y por eso no 
lo hicieron. Así que, una vez más, 
es una invención de la revista. 

♦ 

Ustedes saben la salida exacta 
de algunos juegos, pero no lo 
quieren decir. Ya sabían que 
S.S.F.II estaba por salir, pero us- 
tedes dijeron que dentro de tres 
meses darían la fecha real de 
lanzamiento. 

RODRIGO RUIZ GOMEZ 

No perdemos oportunidad para con- 
firmar una noticia cuando tenemos la 
seguridad de que es cierta. La política 
de nuestro editor es nunca dar como 
hecho algo que tal vez no sea cierto, 
por eso sólo publicamos información 
oficial. Aun así hay noticias que nos 
cambian sin que nosotros seamos res- 
ponsables, como el caso del retraso de 
Stunt Race FX(que en todo caso valió 
la pena el retraso). 




Quería preguntarles por qué en la 
edición N^l de su revista muestran 
fotos de un "Super Street Fighter II 
T urbo", con el indlcadorde laenergía 
amarilla y transparente y, además 
una foto de cada luchador al lado de 
ésta; mientras que, en su edición N s 
22, muestran el mismo juego con la 
energía de color rojo-amarillo, y sin 
ninguna foto. También noté que, en 
la primera, hacen mención de un 
indicador para “Combo Salvaje", el 
cual no aparece en el otro número. 
Por último quisiera saber por qué en 
la edición N^l dicen que cuando 
ganes a tu rival con golpe especial, 
aparecerá un flash en la pantalla, ya 
que yo probé y esto no sucede. 


Quisiera saber si Mortal Kombat 1 1 va 
a salir para Super NES 

IHOBANI LEDESMA C. 

Sí, "Mortal Kombat 2" está disponible para 
Super NES. Aunque estamos seguros de que 
la mayoría de nuestros lectores ya estaban 
enterados de esta fantástica noticia, quisi- 
mos incluir esta carta como una pequeña 
muestra del furor por "M.K.2"; hablamos 
de furor por la gran cantidad de cartas que 


nos han llegado hasta nuestra editorial ha- 
ciéndonos numerosas preguntas sobre éste. 
Así es que, para los que todavía tienen algu- 
na duda de que su sueño se haya convertido 
en realidad, lo volvemos a repetir: ¡Mortal 
Kombat arriva a tu Super Nintendo con 
toda la acción, y fatalities de la versión 
original! 

□ 

Primero, quiero felicitarlos, ya que 
esta es la revista más entretenida y 
con más información que he leído. 
Además quiero preguntarles ¿Por 
qué los trucos de algunos juegos 
tales como NBA Jam y Chavez, fun- 
cionan con los nombres de Axy y 
Spot? 


Les escribo para decirles que su 
revista se encuentra entre los 9 y 1 0 
puntos, pero creo que hay pequeños 
errores y otros no tan pequeños, que 
tendrían que corregir. Me gusta mu- 
cho la revista, pero no me parece que 
en su categoría suceda esto. Tam- 
bién me gustaría preguntarles por 
qué dijeron que los cartuchos de 
"Super Famicom" no entraban en el 
Super Nintendo, siendo que éstos sí 


entran. Les consulto esto ya que 
tengo un amigo que tiene cartuchos 
de "Super Famicom" y los inserta en 
el Super NES perfectamente. 
Gracias porsu atención y les mando 
un saludo a Axy, Spot y a todos los 
pilotos que trabajan en su revista, 
¡chau! 

CARLOS MARTIN REQUE 

Muchas gracias por tu carta, b cual, tuvimos 
que resumir por problemas de espacio. Res- 
pondiendo a lo primero, sólo podemos decir 
que tratamos en cada número de cometerlos 
menos errores posibles, para que esto no 
deríve en consecuencias negativas para 
nuestros lectores, como por ejemplo, fallas 
de información. Sobre lo otro, volvemos a 
decir que reabnente los cartuchos originales 
de "Super Famicom" no entaneneV'Super 
NES", debido simplemente a que tienen una 
forma distinta a los americanos. Estamos 
conscientes que tnuchas personas venden 
juegos "copia" ó "piratas" traídos deTaiwan 
u otro país, diciendo a los compradores que 
son de "S. Famicom". La única manera de 
jugar cartuchos japoneses en un Super NES, 
es ocupando uno de esos adaptadores no 
autorizados de dudosa calidad que andan 
circulando por allí 
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BRUNO GRINBLAT 

Como tú, varios amigos nos han consultado 
sobre esto, y nosotros tenemos ¡a obligación 
de aclararles a todos la confusión en que se 
encuentran. Primero que liada, debemos 
recalcar que, justamente como tú nos dices 
en tu carta, el juego del cual hablamos en la 
revista N°21 es el "Super Street Fighter II 
Turbo", repetimos, "Turbo" y tal como 
mencionamos en esa edición, es una versión 
mejorada del "Super" normal, es decir, que 
no es el mismo juego que ahora esta disponi- 
ble para el Super NES. Por lo tanto, el 
indicador de "Combo Salvaje" ni el flash 
final aparecen en el "S.S.F. 11" y por el 
momento, no existe ninguna noticia sobre 
hacer una versión 1 'Turbo ' 'para Super NES, 
esto significa que por el momento b puedes 
disfrutar sób en "Arcade". 

□ 


PATRICIO C. PARABUE 

Muchas gracias por tu carta. Contestando a 
tu pregunta te decúnos que Axy y Spot man- 
tienen estrechas relacbnes con bnportantes 
licenciataríos, lo que permite que a veces 
estos nombres se ocupen para programar 
ciertos trucos ( como ocurre en Chavez). Esto 
también se hace en un intento de llegar más 
a bs videojugadores latinoamericanos, mu- 
chos de bs cuales leen Revista Cbb Ninten- 
do, ya que esta es una publicacwn que circu- 
b por muchos países y no solamente en el 
nuestro. Debes tener presente que existen 
juegos en donde bs Passwords funcionan 
sólo con un nombre determinado, como es el 
caso de NBA Jam en que bs códigos cam- 
bian dependiendo de bs inwbles del juga- 
dor, por lo que b posibitidad de usar el 
nombre para un truco no es sób para Axy y 
Spot. 

□ 



Quién necesita la realidad? 


¡Cielos, man! ¡Bart está atrapado en una máquina de realidad virtual! 
Entra a la era Jurásica como Dino Bart. Enfréntate a un post- 
apocalíptico Springfield como Doomsday Bart Vuelve a tu infancia 
como Baby Bart. Haz las "cochinadas" que quieras como Pig Bart. 
^ \ Participa en una peligrosa carrera cuesta abajo en el 

j mL peligroso monte Splashmore. 


SUPER NES k 

til 


The Smnpsons & Characters TM & © 1994 Twentieth Centuy Fox Film Corporation. AJI 
Rights Reserved. Nintendo, Super Nintendo Entertainment System and the official 
seáis are registered trademarKs of Nintendo of America Inc. © 1991 Nintendo of 
America, Inc. Acclaim® is a registered trademarit of Acdaim Entertainment Inc. © 
1 994 Acdaim Entertainment Inc. AJI Rights Reserved. 


vK<lai 





VETA20A 




F-Para olvidarse de su desagradable compañero de 
trabajo y divertirse un poco, Scratchy 
decide ir a jugar un partido de golf 
miniatura a Krustyland. Pero Itchy 
ha bloqueado la salida y ha obligado 
a Scratchy a avanzar a través de 
diferentes campos de golf; quiere 
volver a salir, y aunque esto suene 
muy fácil no lo es, ya que a lo largo 


MINIATURE GOLF MADNESS 

gran cantidad de trampas ocultas además de que él 
mismo se encargará de que Scratchy 
no logre completar el recorrido, 
tchy & Scratchy es un juego con un 
extraño objetivo: llevar una pequeña 
pelota de golf hasta el final de cada 
campo, pero para lograrlo debes sor- 
tear algunos peligros y pensar en 
algunas estrategias para ahorrar gol- 



de cada uno de estos recorridos Itchy ha puesto una pes (no a tu contrincante, sino a la pelota). 

Conocimientos Básicos Para Todo Golfista 

Para golpear la pelota de golf debes pararte junto a ella y del lado contrario al que quieres que 
vaya (si quieres que avance hacia la derecha, párate al lado izquierdo de la pelota) y entonces 
presiona el botón B. Dependiendo del tiempo que dejes presionado el botón será 
la potencia con la que golpees la pelota. Por eso, siempre es importante que 
observes el campo antes de golpearla y así averiguar qué potencia le debes dar. 



Conforme vayas avanzando te encontrarás ocasionalmente a Itchy, quien 
tratará de acuchillarte, quemarte, hacerte trizas y demás dulzuras típicas de él. 

Para quitártelo de encima podrás golpearlo con tu bastón de golf (botón B), o 
usar alguna arma que encuentres; si tomas diferentes tipos de armas,éstas se 
irán acumulando. Para escogerlas simplemente presiona el botón de Select. 

Por lo largo de algunas escenas, no sería raro que le perdieras la 
pista a tu pelota; para no perderte puedes mirar las flechas que 
aparecen en la parte inferior derecha de la pantalla, éstas te 
indicarán la posición de tu pelota. 






Te recomendamos revisar algunos lugares que te 
parezcan sospechosos, pues en estos campos de 
golf así como hay trampas también puedes en- 
contrar valiosos objetos escondidos: dos de ellos 
son gomas que 
te restan un 
golpe y los 
otros son vidas 
ocultas. 



Ahora le daremos un vistazo a algunos de los campos que hay. 




HoyoI: Grim Furry Tales 

Este campo no es muy difícil (cosa muy normal considerando que es el primero). 

Sin embargo, debes 
tener mucho cuidado 
cuando llegues a la 
zona donde hay aguje- 
ros en el piso pues si tu 
pelota cae en uno de 

ellos te aumentarán un golpe para poder sacarla. 
Para poder meter la pelota al hoyo procura tirar 
desde donde indica la foto con un buen nivel de 
potencia. 










tubo, debes buscar la 
salida de éste y observa si 
va por el camino correcto. 
Para introducir la pelota en 
el hoyo espera a que la 
estatua de la muerte 
levante su hoz. 


& Hoyo 2: Malí ce in Krustyland 

Una jugada que deberás realizar en este campo es la de llevar la pelota a unos 
trampolines y saltar sobre ellos para ir elevando la pelota (también encontrarás unos 
para que subas tú). Es importante que te des una vueltecita por toda la escena, 
pues hay algunas gomas, vidas y armas escondidas fuera del recorrido de la pelota. 


Rest in Pieces es otra de las escenas que tienen muchas paredes falsas con 
vidas y gomas escondidas. Donde aparecen lo ataúdes en el suelo debes espe- 
rar a que se abran por completo para usarlos como rampas; si la pelota cae en un 


Hoyo 3: Rest in Pieces 


Para poder introducir la 
pelota en este hoyo 
debes esperar a que la 
figura de Krusty saque 
completamente la 
lengua para que sé la 
pueda "comer" (no la 
lengua, la pelota). 




Esta réplica de barco es 
una escena un poco 
larga; en las zonas 
donde hay agua la 
velocidad de la pelota 
disminuirá y se deten- 
drá muy fácilmente aún 


en las rampas de subida. Aunque no lo parezca las cadenas que encontrarás más 
adelante te servirán como rampas para seguir avanzando, y los cañones elevarán tu 
pelota; este es un hoyo un poquito complicado de anotar, pues debes introducir la pelota 
en el barril mientras está abierto, pero debes hacerlo con la potencia exacta. 

Hoyo 5: 7 Scream of Genie 

Esta escena más que larga es un poco complicada. Además está infestada de trampas, las 

cuales puedes activar con un switch que está en el piso. Cada 
trampa es diferente, asi que trata de evitar pisarlas, Anotar en 
esta escena no es muy difícil, pues sólo debes subir la pelotita 
a la base que sube y baja, y en lo más alto pegarle para que 
entre en la lámpara (sólo ten cuidado con la nube que está rondando por 

Después de pasar este nivel aún quedan otros 4 más que debes pasar si 
ayudar a Scratchy a escapar del campo de golf. Recuerda los tips que te 
anteriormente, pues muchos de ellos te pueden servir de ayuda en estos 
restantes. 




ahí). 

quieres 

dimos 

niveles 


Aunque la trama de este juego se ve un tanto simple, sólo lo es en apariencia, pues la mezcla de acción con un poco de 
estrategia es bastante interesante. Y aunque lo acabes siempre queda el reto de mejorar tu número de tiros para finalizar 
el juego. De los gráficos y la música no hay gran cosa que decir, pues son muy convencionales (aunque pensándolo bien 
si hay algo que decir de la música: hubieran compuesto al menos 4 BGM y no uno solo para todas las escenas). 
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Haste bolita y colócate donde in- 
dica la foto y déjate caer. Al ir 
bajando presiona el control a la 
derecha para tomar el tanque. 


62- Aquí suelta bombas para 
abrir camino hacia el jefe. 


KRAID 

Para eliminar a este jefe utiliza 
cualquiera de las dos técnicas que 
te damos a continuación. 


65-MISSILE. Tomalo y dirígete a 
Brinstar por el Ice Beam. C 


WAWAÍ nKfSfí 


KRAID FALSO 


KRAID S HIDEOUT 


59- Déjate caer por esta parte; 
el piso es falso. 


MISSILE 

56 ) 
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57 / 58 ENERGY TANK 


61 - Aquí suelta bombas rápidamen- 
te y presiona el control hacia la 
derecha para que poco a poco las 
explosiones te hagan subir (no es 
fácil, inténtalo varias veces). 




L J. J. J. J. J..I 


63- Coloca bombas cerca del jefe de 
manera que las explosiones lo da- 
ñen, repite esto hasta eliminarlo. 


Colócate como se ve en la foto, 
salta constantemente y no dejes 
de dispararle hasta eliminarlo. 


64-ENERGY TANK. Dispárale al 
bloque como se ve en la foto para 
descubrir el tanque. 









NORFAIR 


8- Aquí utiliza 
bombas para 
abrir camino 
hacia abajo. 


21 -MISSILE 


9-HIGH JUMP. 
Con este ítem 
puedes saltar 
más alto, 
después 
dirígete a 
Brinstar por 
donde 
comenzaste. 


18-MISSILE 


22- Dispara hacia arriba 
para abrir camino. 


19-MISSILE 


16-MISSILE 


17- Con 

bombas 

abre 

camino 

hacia la 

izquierda. 


20-MISSILE 


24-MISSILE 




SCREW ATTACK 


MIBBILE 
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23-MISSILE 
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35-Aquí utiliza bombas para 
seguir bajando. 


ICE BEAM 


30-SCREW ATTACK. Al ejecutar 
un salto girando puedes destruir 
casi cualquier enemigo teniendo 
este ítem. 


25- Aquí 

utiliza 

bombas 

para abrir 

camino 

hacia la 

izquierda. 


31- Con bombas abre camino 
hacia abajo. 


37-MISSILE 


32- Utiliza bombas para avanzar 
hacia la derecha. 


27-MISSILE 


38-MISSILE 


28- Con 
bombas 
abre un 
pasaje 
hacia la 
izquierda. 


33- Aquí utiliza bombas para abrir 
un hueco hacia abajo. 


39- T rata de no caer en uno de 
estos huecos, si caes te será 
muy difícil salir,pero no impo- 
sible. Para ello tienes que sol- 
tar varias bombas e inmedia- 
tamente dar un salto lo más 
alto que puedas, (dejando "A” 
presionado). Repite esto has- 
ta salir. 


29- Aquí 
dispara 
hacia el 
techo para 
abrir 
camino. 


34-ENERGYTANK 


36-Conbc 
co hacia a 

imbas abres un hue- 
bajo. 

5SS — rpf 
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TOURIAN 


68- Para eliminar 
a los metroids. 
Primero dispára- 
les para conge- 
larlos, después 
cambia a 
missiles y 
dispárales . 


40- Aquí utiliza bombas 
para abrir camino hacia 
abajo. 


41-WAVE BEAM. Es un 
arma de gran poder (no 
es buena para los 
metroids) 


69- Destruye estas paredes 
con missiles, pero rápida- 
mente porque se regeneran. 


70- MOTHER 
BRAIN. 
Dispárale 
missiles 
rápidamente 
y trata de 
esquivar los 
disparos. 


pequeños 

saltos y no dejes de dispararle missiles. 

Después de eliminarlo tienes cierto tiempo 
para escapar, 


42- Aquí utiliza bombas 
para seguir avanzando a 
la derecha. 


71- Si te faltan missiles o 
energía, regresa a este 
punto, congela y elimina a 
ios metroids para obtener 
missiles y energía; 
muevete a la pantalla de la 
izquierda y regresa 
nuevamente para repetir la 
jugada hasta llenarte de 
missiles y energía. 


43-MISSILE. Tómalo y di- 
rígete a Ridley's Hideout 


TIME BOMB SET 
GE T OUT FflST! 













BRINSTAR 


2- MISSILE. Ya con los missiles 
puedes abrir las compuertas 
rojas. Necesitas dispararle 5 
(para cambiar de disparo nor- 
mal a missiles presiona Select). 


13-MISSILE 


7-ICE BEAM. Con este (tem 
ya congelas a los enemigos 
disparandoles,ahora diríge- 
te a Norfair. 


4-ENERGY 

TANK. 

Para 

acumular 

más 

energía. 


1 4-Avanza por el hueco que se 
ve en la foto. 


1 1 - Aquí dispara al techo para 
abrir camino. 


15-ENERGY TANK. Tómalo y 
dirígete a Norfair. 


6- Aquí 
utiliza una 
bomba para 
abrir 
camino 
hacia abajo. 


12-VARIA. Tomando este 
ítem reduce el daño de los 
enemigos y lava. 


66-ICE BEAM. 


MISSILE 


I ( 

. 1 — 


( 

> 0 


; ( 

5-BOMB. 
Presiona el 
control 
hacia abajo 
para hacerte 




bolita y 

r-' 'i-*» 3 

presiona B 

■ f ffl| 

f 1 

para soltar 


1 bombas. 
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RIDLEY'S HIDEOUT 


48-Colócate en la 
orilla y utiliza varias 
bombas para irte 
elevando. Justo 
cuando vaya a 
explotar una bomba a 
una altura medía y tú 
estés arriba, muévete 
un poco a la derecha 
para que la explosión 
te empuje y llegues a 
la compuerta de la 
derecha. 


51-ENERGYTANK 


44- Dispara hacia arriba en 
la orilla para abrir camino. 




11 i 1 11 I 11 1 1 


52- Aquí dispara al techo para abrir 
un pasaje para avanzar por arriba. 


45-MISSILE 


49-MISSILE 


53-MISSILE. Tómalo y dirígete a 
Kraid's Hideout. 


50-RIDLEY. Para 
eliminar a este jefe 
sigue cualquiera 
de las siguientes 
técnicas. 

Acércate a él 
saltando sus 
disparos. 


46- Aquí utiliza una bomba 
para llegar a un pasaje 
inferior y así llegar a la 
compuerta de la derecha. 


Ya pegado a él, 
dispárale. Cuando sus 
disparos salgan de la 
pantalla, aléjate y repite 
la jugada. 

Colócate debajo de él, 
mantente saltando y 
disparándole hasta 
eliminarlo. 


Colócate como indica la 
foto y dispárale sin 
preocuparte por sus 
disparos, ya que la 
columna de arriba los 
detiene. 


47-ENERGY 

TANK. 

Para tomar 
este tanque 
salta como 
indica la foto 
para evitar 
caerte por un 
hueco que 
no se ve. 
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STAR TREK; T.N.G, 

(SUPER NES) 
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BSVP \NUP qní 
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Hace un año 8 guerreros de distintas partes del mundo se reunieron para buscar al 
peleador más fuerte de la historia. Pero este torneo se vio interrumpido por la aparación 
de un extraterrestre de nombre Geegus. Quedando indefinido el ganador del anterior 
torneo, los 8 peleadores se reúnen, pero esta vez otros 7 nuevos retadores, entre los 
que está el nuevo "Neo Geegus", se preparan para, ahora sí, encontrar al peleador más 
poderoso. 


World Heroes 2 es otra de las acostumbradas traslaciones de Takara de un juego de 
Arcadia al SNES. En esta secuela, además de cambios en los personajes, hay otros nuevos que te 
iremos presentando. En la versión de SNES de World Heroes 2 hay un montón de nuevas opciones que 
no aparecen en el juego de Arcadia. A continuación te las vamos a mostrar. 


OPTIONS 


TIME LIMIT 


IP 

W. PUNCH V 

S: § 

S. KICK A 
THROW LR 



2P 

W. PUNCH V 
S. PUNCH X 
W. KICK B 
S. K I CK A 
THROW LR 


La pantalla de opciones tiene varias alternativas que le pueden dar 
mucha variedad al juego, ahora te explicaremos para qué sirve cada 
una. 


GAME LEVEL, SPEED y TIME LIMIT.- 

Estas son opciones sencillas y ya vistas en otros juegos del género, en Game Level escoges la difi- 
cultad del juego (1 es muy fácil y 8 muy difícil), Speed es para seleccionar cualquiera de las 3 veloci- 
dades del juego y Time Limit te permite jugar los rounds con límite de tiempo (on) o hasta que uno de 

los jugadores pierda (off). 


UFE GAUGE.- Hay 2 tipos de líneas de 
energía en este juego, la Normal (que como 
su nombre lo indica es la normal) y la de 
Seesaw, en la cual, al que tire un golpe, 
aparte de ir y dañar a su contrincante, 
recupera energía. Tú puedes elegir cual- 
quiera de las dos para el juego, pero si 
seleccionas "Arcade", al jugar te dará la 
línea de energía normal si escoges Normal 
Game y la línea Seesaw para Su rvival Mode. 




MASK - Con esta opción le agregas 
mucha emoción al juego, pues las líneas 
de energía de ambos peleadores salen 
cubiertas por una franja gris (si recuerdas, 
te dimos una técnica similar en el especial 
de Street Fighter II). Esto sirve para evitar 
ver la energía que tienen tú o tu rival. 
Además de que es muy sorprendente ver 
al final de cada round cuánta energía te 

sobró. 

BUTTON SET.- Aquí hay 2 opciones: la de Arcade, que determina la fuerza del golpe dependiendo de 
cuánto tiempo dejes presionado el botón y la de SNES donde cada golpe tiene un botón determinado. 
Particularmente te recomendamos escoger SNES porque es más fácil jugar así y salen mejores combos. 


❖ 












Esta versión de World Heroes 2 te da la 
oportunidad de jugar en un vs. mode 
especial, donde, entre varias cosas, podrás 
escoger a los 16 peleadores del juego 
(incluyendo a los 2 jefes), y las líneas de 
energía, Mask y Tiempo. 


Cuando seleccionas 1 P Game Mode debes ir 
tú en contra de la máquina. Después de 
escoger personajes, la máquina te dará a 
elegir dos modos de pelea: Normal Game 
Game y Survival Match; en esta última opción 
en cada escenario hay trampas que te pueden 
dañar o ayudarte a vencer a tu rival, si eres 

inteligente. 


Recuerda que si elegiste Seesaw Mode, y pierdes toda tu energía, debes presionar rápidamente los botones 
para recuperarte y tener otra oportunidad antes de que la cuenta llegue hasta 10. 


Conoce a los peleadores de World Heroes 2 






Hanzou es el líder 
de un clan Ninja 
conocido como 
Iga. El se ha 
preparado a 
conciencia este 
año para esta 
vez ganar el torneo y de paso 
mostrarle su superioridad como 
peleador a su archirrival Fuuma. 







L 

*9 




Líder del clan rival 
de los Iga, Fuuma 
se ha preparado 
de igual forma que 
su rival, pues su 
sed de venganza 
en contra de Hanzou no conoce 
igual. Por cierto, aunque Hanzou 
y Fuuma son rivales, sus estilos 
de pelea son muy parecidos. 




MOVIMIENTOS 
Reppuzan j 

—► + Puño j 


MOVIMIENTOS 

Rekkozan 


Koh-Ryu Ha 

\ + Puño 


\ + Puño 


Nipón Furín Kazan 

+ Patada 


Double Rekko Zan 

\ — 

i > 

Ninpo Korín Kazan 

+ Patada x 


Puño 


+ Puño 


Cross Counter Kick 

Patada 


Double Reppuzan 









■Q^l Después de filmar 2 pe- 
lículas de mucho éxito, 
I ’jp 1 *’"' I Kim Dragón desapare- 
I A V I ce de tas estudios cine- 
I matográficos para esta 
vez sí poder ganar el 
título del mejor peleador. Su rapidez y fuerza 
b hacen ser un gran rival, hay que tener 
mucho cuidado con él. 



Este amigo es 

uno de los pelea- I A jtJ 
dores más tero- I fl 

ces que alguien I 
se pudo haber I j raB pKJ 
hallado en cual- IÉLhhImH 
quier momento de la historia; 
su gran fortaleza lo hizo ade- 
más convertirse en un conquis- 
tador indomable. 


MOVIMIENTOS 



MOVIMIENTOS 

¿r Hyaku Retsu Ken 

fe. Presiona botón de puño 
% repetidamente. 


Mouxo Hankyoku Doh 

► 

+ Patada 


Dragón Kick 

t + Patada 


Mongolian Dynamite 

t + Puño 


Thrusth Kick 

Patada + Puño 


cuenta la gente de 

1^92^] mencionado en las 

y que ayudará a liberar a la tierra 
de un gran mal; todos sus 
poderes le fueron otorgados por 
el dios de la tierra a causa de su 


Janneesunade |5r¡r^“^ 
las mujeres I . 

espadachinas de |E 

mayor fiereza del ^l |Mj (. 
ejército francés; 
su misión, ade- 
más de buscar el preciado 
título, es seguir buscando 
un hombre fuerte que sea 
capaz de derrotarla, para 
casarse con él. 
MOVIMIENTOS 
^ Fire Bird 


MOVIMIENTOS 


t-Mud cutter 
PC , *_ 


i ✓ - +Puñ ° 


Puño 


Mudgyro 
+ Puño 


Swordof '' 
Justice^l 
+ Patada '' M 


Mudman Attack 


Flash Sword 


+ Puño 












Brocken Missile 

. . _ ► + Patada 

I * 

Humearte Arm 


+ Puño 


Super Swing 

Puño + Patada + LyR 


Super Kick 

+ Patada 


Flyirtg Attack 

Al saltar, Puño + Patada 


MOVIMIENTOS 


Músete Bomber 


MOVIMIENTOS 
i Grertade Laurtcher 

Puño 


Tornado Body Smash 

Giro de 360° al control cerca 
contrario + Puño 


+ Puño 


Thunder 
Spark 
Botón de 


puño rápi- 
damente 


Debido a que su 
última prueba en 
el torneo no fue 
satisfactoria, los 
creadores de este 
robot le han hecho 
una serie de nuevas modificacio- 
nes para aumentar sus capaci- 
dades, pero desgraciadamente 
no se pudo hacer nada con su 
velocidad que sigue siendo baja. 


El luchador más 
fuerte que haya 
tenido cualquier 
circuito de lucha 
libre en los 
Estados Unidos. 

Siempre está listo para la 
acción. De la antigua versión a 
ésta ha decidido rasurarse 
bigote y barba, pues era muy 
confundido con un luchador de 
inferior categoría" (según él). 


m 




Como todo buen 
pirata, el Capi- 
tán Kidd gusta 
de una buena 
pelea, así que 
decide entrar al 
torneo porque lo 
ve como una buena manera 
de pasar el tiempo y de 
buscar más tesoros para 
engrosar su cuantiosa fortuna. 


MOVIMIENTOS 


Shark Uppercut 
i T +Puño 


Shark Knuckles 

+ Puño 




4 Whirlpool Kick 

k + Patada 


Pírate Ship Blast 
í¿T¡?5u + Puño 




S8 




w 4 


Pírate Kick 

Puño + Patada 












^ | Este respetable 

REVIVI monje ha decidido 

PSfwSjT íl se 9 uir usando sus 
r I poderes mágicos 

I P ara continuar 

pregonando 
su mensaje de paz y amor; 
aunque parece que un torneo de 
peleadores musculosos y 
malencarados no es un sitio muy 
apropiado para esto. 

MOVIMIENTOS 

/ Fire ball 

m I ^ Puño 


Según muchos i ^ - 
dicen, Shura pelea I MRBH 
para poder glorifi- I 
car el nombre de I I 

su hermano muer- 
to. Después de que 
nadie en Tailandia pudo derro- i 
tarlo ha, decidido entrar al torneo 
de los héroes del mundo para 
ganar fama y honrar la memoria 
de su hermano. 

MOVIMIENTOS 
Flying Knee Kick 

'XtL . t + Patada 


Twirl Kick 


Thunder Blast 


Troika Spin 


High Fíame Punch 
«■ —*+ Puño 


+ Patada 


Straight Fíame Punch 
«■ — ► + Puño 


Jumping fíreball 
Al Saltar | \ ~*+Puño 


Straight Troika Spin ai Saltar 


flash Punch 

[Puño + Patada 


ár&k& 


MOVIMIENTOS 
Thor's Hammer 
■ T + Puño 


Dancing Kicks 
v -*+ Patada 


Aegyr's Halberd 
sft ”*+ Patada 


El padre de Erik, pa^Tl 
el rey de Norue- I , ■ _ I 

ga, ha pedido a I * ÍL I 
su hijo que 
demuestre que I 
es lo suficiente- 
mente fuerte para heredar el 
trono. Así que ha decidido 
unirse al torneo y llevarle el 
título del más fuerte a su padre 
para poder ser coronado junto 
con su esposa Helga. 


Bllzzard Breath 


Puño 


Horn Attack 








"1 Debido a su gran 
Mr- ¿T 'I fuerza, rapidez y 
l vi I habilidad como 
I peleadora de 
I V*<iÉ Judo, Ryoko ha 
LmmI decidido ingresar 
al torneo para mostrar que una 
mujer bien entrenada puede 
vencer a cualquier guerrero. 

Ella busca especialmente tener 
un encuentro con Hanzou. 

MOVIMIENTOS 
i.jkA- 4 / Bosatsu Sho 

Puño 


Para Máximum, 
ser el mejor 
Quarterback ya I 
no es suficien- I ¿fíTM 
te, ahora él 

también busca FWiReM 

ser uno de los mmrnámám*m* 

mejores peleadores del mun- 
do, pues está acostumbrado a 
enfrentarse a muchos hombres 
a la vez y cree que uno solo 
no será problema. 

MOVIMIENTOS 


Pigskin Shot 


Puño 


Airbone Body Bounce 

re 

\ , / «— + Patada 


Penetration Puní 
S, — ►+ Patada 


uper Shoulder Throw 


Shoulder Bunt Crunch 
i -* ~*+ Puño 


Judo Kick 

Puño + Patada 


Air Tackle Secuencia 
t + Puño 


t0r\Quick 
PaL < Punch ó 
W^QuickKick 

+ Puño ó Patada 


AirD-fense 






REBOTANDO PODERES 

Cuando un enemigo te ataca con un poder 
especial, tú se lo puedes regresar sin recibir 
daño extra. Para lograrlo sólo debes poner 
defensa unos instantes antes de que te 
golpee el poder. Si lo haces bien podrás 
rebotarte su ataque al enemigo. Te recomendamos practicar esto, pues es muy útil. 


Si un enemigo te agarra para arrojarte, no todo está 
perdido; si mueves rápidamente el control y presionas los 
botones puedes recuperarte y cambiarle la jugada a tu 
rival y al final él puede ser el arrojado. 




World Heroes 2 realmente no fue la traslación que esperábamos después de ver Fatal Fury 2, aunque algunos 
gráficos son buenos... y la música al menos se parece, hay algo en la movilidad y en los valores de los 
personajes que está raro (esto no quiere decir que sea malo, tampoco bueno, simplemente está raro). En fin, 
los que gusten de este juego y no sean altamente exigentes tendrán un buen rato de diversión. 










REPORTE ESPECIAL 



Muchos amigos nos han escrito refiriéndose a los finales de sus juegos más favoritos, unos muy 
desilusionados y otros muy conformes. A continuación te presentamos algunos finales buenos, mediocres 
y esos que no aportan en nada a la sociedad, pero ahí están. 


THE LEGEND OFZELDA: UNK'S AWAKENING 


Este juego tiene uno de los mejores finales que se han visto en NES, SNES o Game Boy. Pero también 
es uno de los más tristes; Link debe despertar al Wind Fish para poder regresar a Hyrule, pero eso haría 
que desapareciera la isla completa con todos los habitantes, incluyendo a Marín. 



Para despertar al Wind Fish, Link 
debe luchar contra sus pesadillas 
(son 5 en total). 

Al final, todo fue un sueño... ¿o no? 


Nota especial: Si 
acabas este juego sin 
salvarte ni continuar 
hasta el final,aparecerá 
Marin volando entre las 
palabras "The End". 


THE END 


Y hablando de sueños, estos siempre han sido un muy buen pretexto para finales de juegos que tienen 
historias un tanto extrañas. 



MONSTER PARTY 

Mark, un niño común y corriente, que ayudó al extraño 
dragón Berta liberar a su reino de unos monstruos que 
lo habían invadido, fue recompenzado por su amigo 
con una enigmática caja. Al regresar a su casa y abrir 
el cofre, Mark ve que dentro de él hay una princesa. . . 
¡no!, es un monstruo y detrás de él viene otro, y otro y 
otro más. 
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THE MAGICAL QUEST 
STARRING: MICKEY MOUSE 

Una vez terminada la lucha contra 
Pedro el malo, Mickey ha podido 
rescatar a su amigo Pluto y, como 
nunca puede faltar en estos casos, la 
celebración por la victoria no se hace 
esperar. 


-\ 


Después de pasar por peligros inimaginables, Mickey se da cuenta de que toda su aventura fue un 
sueño. Bueno, después de todo, su amigo Pluto está con él, así que no hay de qué preocuparse. 
Entonces, junto a sus amigos, Mickey sale al parque a jugar (justo como comenzó esta historia). 



BOT MHEBE AM-° HOU DID I-'T 
. . . GOSH, I GUESS THE MHOL 
TH IMG MUSTA BEEW A OREA»! 


DOMALO 


4EY! REI O \J i i \ UED • 
SLELP/HEAil . 

LET'S ALL GO PLAY CA1CH 


1 * 

|b.*d 







r 


LITTLE NEMO THE DREAM MASTER 


Después de haber eliminado al rey de las pesadillas, Nemo ha liberado al mundo de los sueños de 
este diabólico ser. Una vez libres, el rey Morfeo y su hija Camille felicitan a este pequeño héroe. 



"\ 


Como muchos héroes, Nemo es invitado a regir el reino de los sueños, pero consciente de que hay 
mejores cosas que hacer en la tierra, decide regresar a la mañana siguiente para ser despertado por 
los "dulces" gritos de su mamá. Pero Nemo... ¿qué le va hacer? Así es este negocio de los héroes. 



"\ 


¡Ah, vaya sueño!; luego de sufrir tan terrible pesadilla "Mark, se prepara para ir a la escuela, pero una vez 
que se alista a salir de su casa alguien lo espera en la puerta: Mark necesito que me ayudes". 










En Bart's Nightmare, Bart cayó dormido y las hojas de la tarea que realizaba salieron volando. Así que, 
decidido a recuperarlas, vive aventuras inimaginables. Puedes terminar el juego sin tomar ninguna hoja, pero 
eso repercute en la calificación final; por el contrario, si tomas todas las hojas, la calificación aumenta. 



También los puntos 
que puedas hacer en las 
misiones son muy importantes 
para mejorar tu calificación 
y así llegar a tener la tan 
ansiada A+. 
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Wart 


Des- 


pués de 


Super Mario Bros. 2 es el juego más 
diferente de todos los de la serie de 
Mario; en este juego tú debes liberar a un 
pueblo de la opresión de un sapo tirano 
llamado 


vencerlo tirándole unos cuantos vegetales podrás rescatar a estos extra- 
ños seres, quienes después de ajustar cuentas con Wart te considerarán 
todo un héroe. 


Pero, como dijimos con anterioridad, todo esto sólo fue un sueño. 



Según se dice,la mayoría de los programadores son gente un tanto tímida 
y modesta, lo que ocasiona que prefieran usar seudónimos en lugar de sus 
verdaderos nombres. Pero también hay casos donde es al revés; 

En Legend, después de pasarte un muy buen rato tratando de liberar al 
reino de Sellech, cuando terminas el juego tienes la clásica pantalla de 
créditos, pero sorpresa extra es que hasta el final aparecerá una foto- 
grafía donde se ven dos sujetos llamados Cario Perconti y Lyes 
Belaídouni, los diseñadores de este juego. 


Otro caso similar es el del juego NCAA Basketball de Nintendo, donde, una vez que conquistes el cam- 
peonato, saldrá una serie de fotos en las que aprenderás quién inventó el basquetball, entre otras cosas 

cursis 



Or. Janes Naisnith 
is asked to como 
up with a gane 
that students can 
play betueen 
f ootball and 
baseball season. 







como el 
senti- 
miento 
de ser 
los 

campeo- 
nes de 
este 
año. 

















Y hasta el final podrás conocer al equipo de Sculptured Software que 
diseñó y programó este juego; a diferencia del caso anterior, aquísí salió 
todo el equipo y no sólo 2 personas. 



Pasando de los buenos finales a otros de plano grotesco, 
veamos primero el de Jurassic Park de SNES; aunque éste 
es un juego con buenos efectos visuales y de audio, de los 16 megas 
que usaron en el juego se ve que no les quedó naditita para el final. 





® IM <L ® &T (LO L T B @ M $ 
¥®y ¡KI&VE 
IESG&IPIE® 
jyj£^$sn<£ ¡P-aOáK 


Una vez que hayas hecho todo lo que tenías que hacer camina hacia el helipuerto donde un helicóptero te recogerá; 
después de ver la isla (igual a la que sale cuando inicies el juego) aparecerá una pantalla de felicitaciones; muy poco 
para un juego que te toma al menos 1 hora y 30 minutos acabar, cuando lo conoces bien. 


Y aunque no lo creasja competencia 
para hacer malos finales está dura, 
pues en el final de Who Framed Roger 
Rabbit? (NES), después de estar 
aburriéndote bastante buscando pistas 
y más pistas para encontrar y vencer al 
Mayor Doom y rescatar a Jessica, te 
encuentras con una pantalla en la que 
se lee un largo Epílogo que aquí 
ves en toda su extensión. 



TOONTOWN IS SfiVED ANO 
REMAINS IN THE MANOS OF 
ITS RIGHTFUL OWNERS . THE TOONS 


THE END 


Fire Power 2000 es un excelente juego, pero desgraciadamente entra en la categoría de los títulos que tienen 
mejor presentación que final; en este caso el susodicho final sólo es una pantalla donde después de haber 
volado el sistema central del enemigo hay una explosión. Todo se reduce a escombros y aparece un par de 
pantallas de letras: una para tratar de hacerte sentir bien después de haber salvado al mundo y otra con los 
créditos. ¡JA! 



Super Double Dragón es un buen juego de pelea, pero su final deja 
mucho que desear; ya que una vez que logras derrotar a Duke aparece 
una pantalla con una muy pobre explicación de lo que pasó después de 

esa pelea, seguida por los créditos. 


AFTER DUKE AND 
THE SHAOQti HARfíiORS 
«ERE EL1MIHATED FROM 
THE TONN. BILLY ANO 
JIMHY HAVE NOT 
BEEN SEEN. 

BUT. THE IR HEROICS 
WILL UVE QN FQREVER 
ñQ tup i PGPun íip 






LOS FINALES m CON PREMIO " 

Algo que es indiscutible es que los jugadores siempre esperan un premio al 
finalizar un juego en un nivel difícil o después de haber logrado una "proeza". 
Por suerte hay programadores y diseñadores conscientes de esto, y cuando 
logras vencer los retos que te ponen te premian con un final especial. 

Uno de los primeros casos que, recordamos es el de Axelay, pues si tu 
puedes terminar este juego dos ocasiones seguidas en el nivel Hard, 
aparte de la clásica secuencia que aparece cuando lo acabas por primera 
vez, los programadores te premian con un peculiar "hasta luego" (y que 

todavía estamos esperando que cumplan). 
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Y olí have saved 
the solar sustes. 
Yaur íDissian 
i s complete. 

Peace has been 

V 

restored to *}out 


pecpl e. . . 






Nintendo también es de las compañías que gustan de recompensar a 
los buenos jugadores. Entre los ejemplos tenemos a F-Zero, donde si 
eres capaz de terminar la categoría "Master" (recuerda que para 
obtenerla debes haber terminado el juego en Expert) aparte del final 
normal donde ponen todos tus tiempos de las pistas, aparece un final 
especial donde ves tu nave en perspectiva de arriba (Top View). 


you RAE Rn F-ZERO ÍTTflSTER 



Actraiser 2 es uno de esos juegos con un muy alto nivel de dificultad 
cuando lo pones en Hard; por eso al finalizarlo en este nivel, además del 
epílogo (que por cierto es bastante triste) aparece la estatua de "maestro" 

a la orilla del mar con una increíble vista. 


Los jugadores veteranos tal vez recuerden el primer juego de G.l. Joe 
para el NES, el cual una vez que lo terminabas te daba un nuevo reto. 

Pero acabar el tercer reto era algo extremadamente difícil; los pocos 
jugadores que llegaban a lograrlo recibían una felicitación de parte 
de Ken Lobb (¿recuerdan el password "Lobb" en Low G Man?), el presidente de la desaparecida Taxan. 



PASSWOFrD : 3R69NSXGC 

SC-0I71080 
HI -2007410 



THE END OF COBRA? 


MAYHK 


N'OT BAD. YOU HAVE 
FINIISHED A VEPY 
DIFFICL'LT GAHEi 
I' M VERY IMPFESSED! ! • 

AS ALWAYSi WE PEOGPAMMED 
THE FINAL OUEST FOP 
EXPERTS. SO BY COUPLET INC 
THIS GAME. YOU HAVE 
PROVEN YOLE ABILITIES TO ME. 
THANKS AGAIN FOP PLAYING! * ? 

KEN LOBB 















Al terminar Gradius III, la máquina te muestra algunos displays dependiendo del nivel en el que lo hayas 
puesto. Pero si eres capaz de terminar con este difícil juego en nivel Arcade (en la pantalla de option pon el 
cursor en Level Select y presiona 1 0 veces el botón A), aparte de ver todos los displays, al aparecer el logo de 
Konami hasta el final de los créditos, la máquina te dará un calificativo especial para superjugadores. 




YOT UVE XASTEEEB HIJ 


En estas fechas es rara la persona que no cono- 
ce todos los finales de los personajes del Street 
Fighter II Turbo, pero si puedes llegar a terminar- 
lo en nivel 8, verás un par de gráficos como una 
recompensa a tu 
habilidad. 


Pero eso no es 
todo, ya que si 
eres capaz de 
terminar este 
juego sin continuar, podrás observar los 
créditos del juego y a todos los personajes 

destruyendo cajas. 




YOD HAVE HASTEBED '!! 
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Y aún queda un premio para los jugadores expertos, 
pues si eres capaz de finalizar el juego sin perder un solo round 
verás una pantalla donde los programadores reconocen que eres 
todo un maestro en el uso de tu personaje. 
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YUS HAVE MASTEKB S^'TI! 
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Y aunque lo siguiente no es exactamente un premio, sí es algo diferente para los jugadores de Star Fox, 
ya que si son capaces de llegar a Andross por la ruta difícil (la 3) después de destruir por primera vez su cara, 
no se reconstruirá en la forma normal... lo hará como un demonio que no cesará de atacarte. Si lo logras 
terminar el final transcurrirá igual que si lo hubieras hecho en los otros niveles. 



Como puedes verfiay diferentes tipos defínales en cada juego, unos buenos y otros malos.por desgracia, pero 
esperamos que con el tiempo esta situación vaya cambiando por el bien de los jugadores. 
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MOVIMIENTOS 


elente es el calificativo al ver y jugar este juego que es el segundo título que utiliza el Chip SFX. 


FRENO V REVERSA 

Funciona como freno hasta que el 
auto se detiene completamente; 
entonces funciona como reversa. 


(Ñ 




intensivo 


B O O S T 

Se utiliza para alcanzar alta 
velocidad en poco tiempo, 
pero es limitado (es una 
especie de turbo) 


DIRECCION 

Presionando izquier- 
da y derecha contro- 
las los giros del auto 
para dirigirlo 


ACELERADOR 


BALANCE 

Presionando el control arriba y abajo 
controlas el balance del auto para redu- 
cir el posible daño al caer de algún salto. 


GIRO A LA 
DERECHA 

Se utiliza para dar vuelta 
cerrada a la derecha. 


SALTO 

Se utiliza para alcan- 
zar mayor altura en 
las rampas o evitar 
chocar con otro auto. 


GIRO A LA 
IZQUIERDA 

Se utiliza para dar vuelta 
cerrada a la izquierda. 


RESET 

Con Select cambias de 
perspectiva, dependien- 
do del modo de juego. 


PERSPECTIVA 

Con select cambias de 
perspectiva, dependien- 
do del modo de juego. 


NOTA: El botón B también se utili- 
za para seleccionar alguna op- 
ción y el botón Y para cancelar. 


PAUSE 

Start es el botón que utili- 
zas para poner pausa. 









r SPEED TRAX-n 



Aquí compites con 3 corre- 
dores más en un tiempo lími- 
te en un conjunto de 4 pistas 
y una escena de bonus.. 


rSTUNT TRAX-n 



Aquí tienes que tocar el ma- 
yor número de estrellas posi- 
ble en un tiempo límite (con 4 
pistas a seleccionar). 


/— BATTLE TRAX-n 



Este es el único modo de juego 
para dos jugadores. Aquí la pan- 
talla se divide para que cada 
jugador visualice sus datos (con 
4 pistas a seleccionar). 





Al principio este 
modo es test run 
para que te 
acostumbres a la 
movilidad (no es 
que sea mala si 
no que es como 
si realmente conducíeras un auto, por lo tanto 
te recomendamos hacer este recorrido. 





Después de 
terminar comple- 
tamente una de 
las opciones de 
Speed Trax, este 
modo pasa a ser 
Free Trax; así tú 
puedes correr en cualquiera de las pistas del 
circuito que terminaste, pero sin oponentes. 



ranraainam 


Algo muy importante para disfrutar este juego es la selección del 
auto, ya que tienes que escoger el adecuado para comenzar a 
dominar el juego y después podrás competir hasta con 2 WD. 


Tiene un motor fuerte que puede correr bien aun 
siendo muy pesado, tiene llantas grandes para tierra, 
recomendable para principiante, su velocidad 
máxima no es tan alta, pero para arrancar o 
para "off road" se puede aprovechar su 
potencia. Por tener un cuerpo fuerte es reco- 
mendable para el modo de Stunt Trax. Pero 
como en manejabilidad es pesado hay que dar 
los giros con anticipación; aunque se 
utilicen L y R, en las esquinas difícilmente gira. 


4VD 


Cuerpo: Fuerte 
Aceleración: Rápida 
Vel. Máx.: 160 Km/h 


Manejabilidad: Pesado 
Llantas: Muy buen agarre 



Cuando quieras un coche más rápido que el 4WD 
prueba con este Coupé, con él corres con buena 
estabilidad y manejabilidad. El Boost le dura más que a 
otros coches. Al combinarlo bien puede mejorar 
tu tiempo, pero como sus llantas no agarran 
muy bien, al barrerte en las curvas tienes que 
soltar un poco el acelerador, para ello auxilíate 
con Ly R. Recomendables para jugadores de 
nivel medio. 


Cuerpo: Normal 
Aceleración: Normal 


Vel. Máx.: 190 Km/h 


Manejabilidad: Normal 
Llantas: Bajo agarre 







Como es ligero y tiene un Down Forcé puede correr con 
velocidad muy alta; pero como su cuerpo es muy débil, 
cuando choque se dañará más fácilmente que 
otros autos. Por lo tanto es para jugadores de 
alto nivel. Se puede manejar de cualquier manera, 
o sea, con Drift (barriéndose), usando L, R o con 
las llantas siempre pegadas al suelo, según el 
gusto del jugador. También hay que tomar en cuenta 
que tiene un cuerpo débil, así que al ir saltando hay 
que cuidar el balance para disminuir el impacto al caer. 


Aceleración: Lenta 


Vel.Máx.: 220 Km/h 


Manejabilidad: Ligero 
Llantas: Normales 


Al principio no se puede seleccionar, pero al obtener el modo de 
FreeTrax ya puedes escogerla. Después, si terminas "Master'j 
Class" en el modo de "Speed Trax", ya podrás jugar con 
la 2WD en cualquiera de los modos de juego. 

Al manejar la 2WD tienes que utilizar L y R para 
balancearte al dar las vueltas; pero si pierdes el 
control será difícil recuperarte. 

Es tu mejor opción para superar tus records. 





2ÜD 


Cuerpo: Normal 
Aceleración: Rápida 
Vel.Máx.: 220 Km/h 

Manejabilidad: 

Llantas: Muy buen agarre 



TRAILER 


Solamente lo 
utilizas al llegar 
a la escena de 
Bonus en el 
modo de 
"Speed Trax". 
Como su cuerpo 
es muy grande, 
ademas de que 
se dobla en la 
parte donde está 
unido, es muy difícil 
manejarlo. También se juega con una 
perspectiva diferente a los circuitos 
normales: no salta aunque presiones X. 


Normalmente te enfrentas con un Coupé, un 4WD y un 
F-Type pero si presionas select en la pantalla de "Car 
selection" puedes elegir los oponentes que quieras en 
la competencia. Es más; todos pueden ser del mismo 
tipo, pero con diferente color para evitar confundirte. 
Presiona izquierda o derecha para seleccionar qué 
oponente quieres cambiar y utiliza arriba o abajo para 
escoger con quien quieres enfrentarte. 
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En la escena de "Night Cruise" de la clase Expert, con que toques la orilla donde hay un anuncio, harás 
que este se caiga (esto funciona con los tres primeros anuncios). Así aparecerá una nave de Star Fox 
y dejará caer un Gema Azul para recargar tu Boost (esto funciona una sola vez por carrera ya sea en 
"Speed Trax" o "Free Trax"). AXY 
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Al principio sólo puedes seleccionar la clase 
"novice" y "éxpert", así que si quieres escoger la 
clase "master" primero hay que terminar la clase 
"expert" completamente. Para lograrlo te damos 
algunos tips. 




Para cambiarla presiona Select. 


Esta es la vista 
trasera del auto y es 
como se ve al co- 
menzar cualquier 
pista. 


Otra es viendo el 
vehículo desde 
arriba y atrás. 


Y la de mayor 
acción es ésta: 
cuando vez el juego 
como si estuvieras 
dentro del vehículo. 


Hay una perspectiva extra: como si te estuviera 
tomando una cámara semi fija, pero no es muy 
recomendable porque al dar las vueltas no ves por 
dónde tienes que ir. 

Para cambiar a esta 
perspectiva presiona L, 

R y Select simultánea- 
mente. 




Esta gema azul te recupera 
la mitad del nivel de Boost. 


La 
gema 
roja te 

recupera la mitad del nivel 
de "Damage" (daño). 





Recuerda guardar 
un poco de Boost 
para que si te de- 
tienes, puedas re- 
cuperarvelocidad 
rápidamente. 


Hay que recorrer la pista 3 veces y para 

pasar a la 
siguiente 
pista tienes 
que llegar 
entre los 3 
primeros 
lugares. 



Recuerda 
que no 
importa que 
el tiempo 
esté a punto 
de terminar- 
se; trata de 
llegar con la 
mayor 
velocidad 
posible. Si el 
tiempo se 
termina 
(pero con el 
empuje que 
tenías llegas 
a la meta o 
Check Point) 
nuevamente 
te dan 
tiempo extra. 
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RIDE 


Es una pista fácil, 
ideal para entrenar 
tus vueltas y el 
balance de auto. 


— 


*1 Utiliza Boost 
para tener una 
buena salida al 
menos hasta alcan- 
zar tu velocidad 
máxima, (esto eje- 
cútalo en todas las 
pistas). 


2 .- Antes de llegar a las gemas trata de 
alinearte para tomarlas. 


5 .- Al caer en esta 
parte cuida tu balan- 
ce y para la siguien- 
te curva utiliza el 
botón R, pero sólo 
un momento, ya que 
si te fijas sólo la 
mitad de la curva 
está muy cerrada. 


f 

4 .- Como esta curva 
es muy cerrada, 
disminuye tu veloci- 
dad un poco y utiliza 
el botón R. 


3 .- Al llegara esta S 
pásala lo más recto 
posible. Cuidando de 
no tocar las orillas (si 
estás seguro de no 
tocarlas utiliza Boost 
para ganar tiempo). 




Si quieres borrar todos tus récords, mientras esté la pantalla con el 

título del juego presiona la siguiente 
secuencia. Arriba, Izquierda, Abajo, 
Derecha X, Y, B, A. 










Es una de las pistas 


o- <¡oo\ 

más lucidas y es 

^ 

donde comienzan los 


rerarunn 

problemas con la 
parte en forma de 


canal donde te pue- 
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des salir. 




< 4 .- Esta curva 
tómala usando 
el botón L. Más 
adelante hay 
otras dos 
curvas casi 
unidas. Tam- 
bién ayúdate 
con R pero 
suéltalo un 
instante; el 
punto señala 
con la flecha. 


3 .- Al cruzar por esta 
zona de agua tu velocidad 
máxima baja a 90 Km/h. 

Si vas en la perspectiva dentro del coche verás 
un detalle muy bueno, pues el agua salpica 

el parabrisas. 







2 .- Al terminar la 
curva presiona abajo 
para balancear el 
coche y no perder 
contacto con el suelo. 





5.- Al termi- 
nar esta 
curva es 
indispensa- 
ble alinearte 
para tomar la 
Gema Azul y 
así usar 
Boost en la 
recta de la 
meta. 


1 .- Al llegar a esta 
zona donde el cami- 
no es una especie de 
canal trata de ir 
siempre por el centro 
para evitar perder el 
control. 
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Si te orillas demasiado disminuye 
tu velocidad para no caer al agua. 



❖ 











Aquí manejas el tráiler y la mejor opción es 
hacer una o hasta 2 vueltas al circuito, y de 
paso acumular tiempo extra al pasar entre 

los banderines. 





a.- Aquí trata de 
pasar lo más 
lineal posible, 
pero sin tocar la 
orilla. 


Aquí las perspectivas son diferentes como si una cámara semi fija te 
tomara. 


Esta es como cuando 
comienzas... 



presionando Select 
cambias a esta otra. 




Pero hay una tercera que 
obtienes al presionar L,R y 
Select simultáneamente. 
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8 En la última vuelta 
pégate a la derecha 
para esquivar las rocas 
que caen en esta parte. 


1 .-Al tomar esta- 
curva utiliza R y pasa 
lo más pegado a la 
esquina para no tocar* 
los obstáculos y 
alinearte con la gema. 
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En esta esce- 


na cambian 


las tonalida- 


des dando un 

5UNBET 

efecto de 

1,'RLLEV 

L. 

atardecer. 
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2.- Al llegar a 
donde se hace 
angosto el cami- 
no, céntrate y no 
hagas movimien- 
tos bruscos pues 
tocar la orilla te restará velocidad. 


J. KPFH 


3.- Justo al terminar de 
subir esta pequeña cuesta 
presiona el control hacia 
abajo para seguir haciendo 
contacto con el suelo. 
Ahora utiliza R para dar la 
vuelta en U. Pero poco 
antes de terminar la curva 
suelta el botón R para 
evitar tocar el muro. 
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4.- Para 
tomar esta 
curva utiliza L 
por un mo- 
mento; si te 
barres y te 
acercas 
demasiado al 
muro, frena 
un poco para 
evitar chocar 
y además 
para poder 
tomar la 
gema roja. 


5.- Esta curva tómala un poco abier- 
ta ya que hay que dar vuelta al lado 
contrario casi inmediatamente. 


7 En la última 
vuelta te das 
cuenta del porqué 
de los anuncios. 


6 .- Al dar vuelta aquí 
trata de salir de la curva 
pegado al lado izquier- 
do para esquivar la roca. 
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3 .- Aquí da un giro 
cerrado con R pero 
sólo por un momento 
para no tocar las orillas 
cuando se cierra el 
camino. 


W 


4 - Aquí cada vez que 
pasas, aparece un 
avión en diferentes 
ángulos. 


5 .- Justo al ir bajando presiona el control hacia 
arriba para caer bien, y al momento de tocar el 

piso suelta el acelerador y 
da un giro cerrado presio- 
nando R. Justo al salir el 
anuncio de Kirby de la 
pantalla suelta R y comien- 
za a acelerar. 


6 .- Toma 
esta curva lo 
más cerrada 
posible y 
comenzarás a 
barrerte, 
suelta un poco 
el acelerador 
para tomar la 
gema azul. 


1 .- Al llegar a 
esta pequeña 
rampa utiliza el 
salto justo 
cuando co- 
mienza a subir 
y al caer balan- 
cea el carro 
para caer 
paralelo al 
suelo. 
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Sin duda esta 
pista es la más 
difícil de la 
clase "Novice" 
por sus caminos 
estrechos y 
curvas cerradas 


<§m 


2 .- En esta curva 
suelta el acelerador 
por pequeños instan- 
tes, además de usar L 
para evitar barrerte. 
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Al principio sólo puedes escoger los circuitos Ice 
Dance, Blue Like, Rock Field y Up'n Down; así si 
quieres seleccionar las 4 pistas de radio control, 
primero tendrás que pasar las primeras 4 esce- 
nas con "Perfect", para lo cual te damos los 
mapas de cada escena. 



y para cambiar a 
ésta, presiona 
Select. 


PERSPECTIVAS 

Así es como 
se ve al 


comenzar... 


Hay una más que se 
obtiene presionando L,R y 
Select simultáneamente. 



En las escenas de radio 
control las perspectivas 
son diferentes. 
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Cuando empiezas 
así se ve... 


y puedes cambiar a ésta 
presionando Select. 


Recuerda que el 
vehículo más ade- 
cuado es el 4WD. 





1 .- Al comenzar cada área 
alinéate lo más al centro posi- 
ble y 
ya no 
cam- 
bies de 
direc- 
ción 
hasta 
termi- 
nar el 
área. 


4.- Recuerda que para 
terminar la escena hay 
que pasar la línea 
multicolor que está al 
final de la rampa. 




2.- Esta parte no la 
pases a gran velocidad, 
de lo contrario saltarás 
las estrellas sin tocarlas. 


, 

3.- Aquí hay que subir 
por una rampa muy 
angosta, así que no 
hagas movimientos 
bruscos o caerás. 

















Utiliza el Boost antes de 
llegar a la rampa para al- 
canzar la siguiente estrella. 


Aquí utiliza el Boost justo al 
subir por la rampa, y al salir 
volando suéltalo. Repite 
esto en la siguiente rampa. 



Aquí tienes que utilizar R y después L para hacer una especie de S para tomar las estrellas 
de ambos lados. Después alinéate para saltar la siguiente rampa con Boost. 


í 
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En esta curva mantente al 
centro para evitar caerte. 
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4 .- Aquí 
utiliza R 
para dar 
un giro 
cerrado 
y así 
poder 
tomar las 
dos 

estrellas. 
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Estas son las cuatro escenas 
donde puedes competir. 



La primera es 
con la que 
comienzas, 
pero puedes 
cambiarla 
presionando 
Select. 
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Hay una 
cuarta pers- 
pectiva, que 
obtienes al 
presionar L,R 
y Select simultáneamente. 

Aquí no hay forma de recuperar "Damage”, así que es 
mejor evitar choques, el Boost se recupera poco a poco 
automáticamente, pero tienes que dejar de presionar Y. 
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Si no mueves el control poco antes de los 4 segun- 
dos después de dar la salida, el CPU controla el 
vehículo. Esto funciona para los dos jugadores. 
















Si saltas cerca de un Alien que también está 
saltando y presionas el botón de ataque, lo 
tomarás y lo arrojarás contra el suelo derribán- 
dolo. 




Al presionar dos botones al mismo tiempo Linn 
realiza un ataque especial con su espada o 
con los pies (si está desarma- 
da). Este ataque le resta un poco de energía. 


naje con mucna 
habilidad y rapi- 
dez pero con 
poca fuerza de 
ataque; además 
no puede sujetar 
a los Aliens, 
quienes la debili- 
tan un poco. Otra 
cosa de la que te 
debes cuidar con 
ella, es que si se 
acaba su carga 
de tiros le toma 
poco tiempo 
recargar su arma, 
y en ese lapso no 
se puede mover. 


Marca abajo en el control e 
inmediatamente arriba más el botón 
de ataque y darás una patada que golpeará re- 
pentinamente a los Aliens que tengas enfrente. 


Cuando saltes presiona abajo en el control 
más el botón de ataque, y usarás tu espada 
contra todo Alien que esté en tu camino. 


Si marcas en tu control 2 veces 
hacia adelante más el botón de 
ataque, Linn avanzará golpeando a los Aliens. 
(Este ataque varía si lo haces con o sin arma). 


Presiona y mantén el botón de 
ataque por 2 segundos, y después suéltalo 
para usar un ataque especial 
de Linn. 


Cuando saltes y patees a un 
enemigo presiona el control hacia atrás para 

rebotar en él. 


En la dudad de San Drad en el estado de 
California (en los E.U.) de repente, una peligrosa 
plaga, salida de quién sabe dónde, comienza 
a destruir la ciudad. Se trata de los Aliens. La 
ciudad ha sido completamente evacuada y 
dos miembros de las fuerzas especiales del 
ejército son mandados a exterminar a los 
Aliens. Ellos son Linn Kurosawa y el mayor 
D. Shaefer, quienes forman un equipo muy 
poderoso pero insuficiente para luchar 

contra 

todos los Aliens que azotan la ciudad. Pero 
cuando todo parecía perdido recibieron ayuda 
de alguien inesperado: un par de Predators; 
una raza de cazadores que busca atrapar a 
todos los Aliens para ganar honor. Así es 
como estos peleadores se unen para un bien 
común: eliminar y averiguar de dónde salieron 
todos estos terribles monigotes. 

Alien vs. Predatores el nuevo juego de pelea de 
Capcom para esta temporada. Aquí, como te contamos en la historia, puedes manejar 
a 4 diferentes personajes en tu camino para eliminar a los Aliens. En el juego las 
funciones principales de cada personaje se representan por 3 botones que son: disparo, 
ataque y salto, pero además, con algunas combinaciones de botones y palanca tú 
puedes realizar otro tipo de ataques que te diremos en seguida: 









Marca abajo en el control e inmediatamente arriba 
más botón de ataque, y golpearás a cualquier Alien 
que esté frente a ti; ademáS descenderás disparan- 
do tu arma. 

Cuando marcas en el controrabajo # más botón de 
salto das un ataque por abajo, ideal en contra de los 
Face Hugers o los Aliens que están tirados. Esto 
lo puede hacer cualquiera de los 4 peleadores. 


El es un gran peleador que 
guarda un odio especial para 
los Aliens, ya que contra uno 
de ellos perdió un brazo que 
remplazó por uno mecánico 
con ametralladora integrada. 
El es el más lento de los 4 
personajes, pero también el 
más poderoso. Además es 
un experto en el uso de 
cualquier arma; aun las de 
sus compañeros. 



tras haces 



Al sujetara un Alien presiona el botón de salto y 
después el de ataque, para azotarlo contra el piso 
(donde de paso dañarás a los Aliens que estén 
cerca). Esto también funciona con los Predators. 

Si presionas el botón de salto mien- 
el control hacia el frente, barrerás con 
cuanto Alien esté en tu camino. 

Al igual que los Predators, si al 
sujetar a un Alien presionas el botón de ata- 
que repetidamente lo golpearás muchas 
veces. 








Un moviente común para los 4 jugadores consiste en un ataque que realizas 
hacia atrás cuando te están atacando por la retaguardia. Para ejecutarlo sólc 
presiona el control hacia atrás de tu personaje más botón de ataque 


Si presionas dos botones al mismo tiempo ejecutarás 
este ataque que acabará con cuanto enemigo esté cerca 
de ti, pero hacerlo te disminuye un poco la energía. Este 
ataque es diferente si no tienes arma. 


Cuando saltes, ya sea presionando el control hacia arriba 
o adelante, presiona de nuevo el botón de salto más el 
control hacia abajo para caerles a tus enemigos (y no 

precisamente a comer). 


Todo un as en el arte 
de luchar; su fuerza y 
su velocidad son muy 
balanceadas, lo que 
lo convierte en un 
personaje con mu- 
chas ventajas. 


Al tomar a un Alien presiona el botón de 
ataque rápidamente para golpearlo muchas veces; o bien, 
haz el control hacia adelante más ataque para golpearlos 
y arrojarlos. 


Marca abajo en el control e inmediatamente arriba más 
ataque para ejecutar una patada con la que golpearás 
varias veces a los Aliens. 


Cuando saltes y patees a un Alien haz el 
control hacia atrás y rebotarás sobre él 
golpeándolo de nuevo, así como a quien 

esté detrás de ti. 









También con un nivel 
de fuerza decente, éste 
bien equilibrado pelea- 
dor pondrá en proble- 
mas a todos los Aliens, 
pues su rango de ata- 
que es muy amplio, 
gracias a su arma. 






Cuando marcas abajo e inmediatamente arriba más 
ataque, este Predator da una especie de Dragón Punch. 


Al tomar a un Alien, presiona el botón de 
ataque repetidamente para golpearlo 
muchas veces o, haz el control hacia 
adelante más botón de ataque para golpearlo y 
arrojarlo. 


Al saltar, presiona en el control abajo más botón de 
salto para ejecutar un rolling attack muy efectivo. 


Al presionar 2 botones, este Predator atacará a los 
enemigos que estén cerca de él con sus 
discos, pero esto le restará un poco de 

energía. 


Misiones en Alien vs. Predator 


Escena 1: Ciudad de desesperación 

Después de haber conocido a tus nuevos amigos, decides hacerle frente a la horda de Aliens que han 
invadido la ciudad de San Drad, pero después de unos minutos de intensa batalla te das cuenta de que 
son demasiados para hacerles frente y to- 
mas entonces la sabia decisión de escapar 
a un lugar más seguro... bueno, eso es lo 
que tú creías hasta que te diste cuenta de 
que estabas encerrado en un cuarto con un 
Alien de gran tamaño, acompañado por 
supuesto de su comitiva de rigor. 



Escena 2: Guerra en el Subterráneo 

Tu raro equipo decide escapar de la ciudad 
por las alcantarillas, pero una nota desagra- 
dable con la que te vas a encontrar es que 
los Aliens ya las invadieron también. Por lo 
tanto tu lucha debe proseguir aunque sea 

en este aro- 
mático lugar. 

Aquí también 
hallarás una 

gran colonia de estos desagradables bichos, por lo que tu escape va a ser 
muy difícil; al final de la escena (si es que logras llegar) te encontrarás con 
un peligroso Alien guerrero conocido como Kazor Claus, quien ya habrá 
dado cuello a muchos de tus amigos. Así que, aquí la batalla ya no sólo es 
de supervivencia; ahora también se trata de algo personal. 








Un ítem muy importante que encuentras 
- « • en cajas y tambos es el 
"Super Magazine" (y no es 
Club Nintendo). Este 
artefacto te permite 
disparar por 10 segundos 
continuamente sin que se sobrecaliente tu 
arma (overheat) o haya que recargarla. 





Escena 3: Asalto Forzado 

Una vez localizado el nido de los bichos, tu equipo decide lanzarse a 
acabar de una vez por todas con la reina Alien. Esta no es una escena 
muy problemática ni muy larga, pues sólo vas montado en un vehículo 
de ataque e irás disparándole a todos los Aliens que veas, algo así 
como una escena de puntos. 


Escena 4: Asalto a la Reina 

Una vez que hayas entrado al nido de los Aliens ya no habrá punto de retomo (¡Uy, 
qué miedo!). En esta escena, como ya te has de esperar, la resistencia de los Aliens 
se multiplica considerablemente. Inclusive, te las tendrás que ver con varios 

guardias de 
seguridad de 
la reina y con 
los hue- 
vecillos con 

Face Hugers que saltan de ellos a cada paso que 
des. Aunque la reina no se puede mover, esto no 
la hace menos peligrosa; lo mejor para vencerla 
son los ataques de lejos. 






Escena 5: Secretos 

Una vez que terminaste con la reina y deci- 
des marcharte, eres testigo de la caída de 
una nave espacial. Decidido a investi- 
gar, te encuentras con un grupo de coman- 
dos que te 
atacan sin 
decir "agua 
va". Después 

de luchar contra estos bien entrenados (y también armados) soldados 
descubres quién está detrás de la invasión de los Aliens, así como sus 
siniestros motivos. Entonces, siguiendo con tu línea de héroe, decides 
detenerlo a toda costa, aunque esto signifique tener que luchar contra un 
ejército y... los aferrados Aliens, que seguirán rondando. 


Las últimas 2 escenas del juego te lleva- 
rán a pelear contra enemigos feroces e 
inesperados. Pero en esto ya estás metido 
hasta el cuello, y ya no es tiempo de 
arrepentirse. Total; no hay mucho que 
temerle a un ejército de unos 1000 Aliens 
y soldados que te esperan adelante. 
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era vs cpü (ip-2p) 

Empata los primeros 4 rounds (es necesario que se peguen para que 
no aparezca "GAME OVER"). En el 5° round uno debe ganar y el otro 
continuar. A partir del 6 o round deja que el tiempo corra sin que 
ninguno se pegue, así saldrá "GAME OVER" y se verá la pantalla para 
seleccionar jugador, pero el personaje que sale en la parte de abajo no 
se verá y será cuando veas pelear a Lin Kang contra cualquier personaje 
dependiendo del round en que dejaste que corriera el tiempo. 


PARALIZAR A LA COMPUTADORA (lp-CPU) 

1 . - Elige a cualquier personaje. 

2. - Al estar frente a tu oponente brinca hacia él y al estar justo arriba de él presiona cualquier golpe para que 
ponga defensa (es indispensable que ponga DEFENSA). 

3. - Inmediatamente después de caer brinca hacia atrás sin apretar ningún golpe. 

Si lo hiciste bien, tu contrincante se quedará inmóvil hasta que lo golpees. 


DESAPARECE LOS LIMITES CONTRA EL CPU 

1 . - Elige a Sonya y llega a los "Endurance" 

2. - Golpea a tu 1er. contrincante hasta que le quede poca energía y 
trábalo. Llévalo hasta una esquina de manera que su espalda quede 
hacia la pared y realiza el Agarrón de 

Tijera para eliminarlo, e inmediatamente saca el poder de anillos. 

Si todo salió bien, los límites habrán desaparecido 
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****** ***** *★** 
★*★★★★* ★★*★★** ***** 

★★*★*★* ******* ***** 

**★★ ★*★ ★★★ *★** 

****** ★* ★★* ★★★ ★* ***** 

★*★★★*★ ** *★* *★★ ** ★★*★★ 

****** ★★ ★★★ *★* *★ *★*★ 

*★★★ *★★ ★★★ *★ 

******* ******* ***** 

******* ★★*★★★★ ★★*★★ 

****** *★★★★ ****** 

SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS 


Kombat son bugs que nos han mandado muchos de 


nuestros lectores. 


UN ERROR CURIOSO 

1.- Paraliza a cualquier personaje 
utilizando tu a Sonya (menos a los 2 

últimos) . 

2.- Colócate detrás de la computadora 
y realiza el Agarrón de Tijera, 
y algo muy curioso sucederá. 



GOLPEA A GORO SIN QUE TE BAJE ENERGIA 

Elige a Sub-Zero y llega a Goro; congélalo y bárrelo 3 veces. Conéctale un Upper. 
Con esto le estás danto 4 golpes sin que te pegue. 
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TAZ-MANIA (GB) 

Taz, el loco y siem- 
pre hambriento per- 
sonaje de las cari- 
caturas, aparece en 
este gran juego de 
GB. En esta oca- 



sión deberás acom- 
pañar a Taz por di- 
ferentes zonas de 
Tazmania, y evitar 
que se meta en pro- 
blemas a causa de 




su interminable 
hambre. Este diver- 
tido juego presenta 
una perspectiva de 
lado mezclado tam- 
bién con algunas 
escenas al estilo de 
la versión deSNES. 
Este es un muy en- 


tretenido juego para tu Game Boy y SGB que 
vale la pena que conozcas. SUNSOFT 




SUPER ADVENTURE ISLAND 2 (SNES) 

Este mesyuelve a las andadas el famoso Master 
Higgins en una aventura muy diferente a sus 
anteriores juegos. Ahora, como en anteriores 
ocasiones, debe rescatar a Tina, pero en esta 
nueva versión ya no lo hará con hachas, pues 

debe buscar armas 



mágicas, armadu- 
ras y toda clase de 
implementos en 8 
diferentes islas a 
las que podrás ir y 
regresar las veces 
que quieras para 


VORTEX (SNES) 

Las cosas se ponen difíciles en el espacio exte- 
rior, ya que un grupo de piratas espaciales ha 
robado fragmentos del sistema central de la 
computadora de las colonias espaciales, y pla- 
nean arrojarlos en un hoyo negro. Para impedir 
esto, la base de la tierra te ha puesto al mando 
de un nuevo vehículo de asalto que puede 

transformarse para 




ítems es- 
condidos. Super 


Adventure Island 2 
es un muv buen 



ir en búsqueda del 
sistema central. 
Vortex es el primer 
título que utiliza el 
FX lanzado 


chip 


tura de una mane- 
ra sensacional. Los 
fans de Master 
Higgins no se de- 
cepcionarán con el 
cambio. 

HUDSON SOFT 

♦♦♦♦♦♦♦ 


por un licenciatario, 
éste es un exce- 
lente juego con 
mucha acción y 


efectos especiales 
muy buenos, pro- 
gramados por 
Argonaut Software 


El Secreto del Poder! 


(la gente que ayu- 
dó a Nintendo a 
desarrollar el chip 
y Star Fox). 

ELECTRO 

BRAIN 


líu y I 






♦ 



de estelarizar su propio videojuego. En cada 
una de las versiones la trama es diferente; por 
ejemplo: en la versión de GB tú manejas a 
Scratchy el gato, que a través de un campo de 

golf miniatura debe 
v evitar todas las 

r^jpt |3pj A ‘ j trampas que su 
L * | archienemigo Itchy 

' y* 

KLá'J^IÉ» t feí . fer..v 4 la versión de SNES 


►♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦; 

SPEED RACER (SNES) 

IN MY MOST DANGEROUS ADVENTURES 

Antes de Speed Racer nunca nadie había mez- ' 
ciado tan bien un juego de carreras con uno de , 
aventuras. En este título tú debes ayudar a ' 
Speed, un gran conductor de coches de carre- < 
ras, a ganar diferentes carreras que se llevan a 
cabo alrededor del mundo, pero entre carrera y . 
carrera también , 

deberás echarle ^ — 2 

una manita para ^ ^ 

que Speed se pue- Jife 

da enfrentar a mu- ■'WK 

chos de sus terri- < 

bles enemigos, 

que están dispues- ^ I < 


tú manejas a Itchy, 
quien,cuesteloque 
cueste, deberá lo- 
grar su eterno ob- 


tos a cualquier 
cosa con tal de im- 
pedir que Speed 
gane el campeona- 
to mundial. Este es 


jetivo de hacer in- 
feliz a Scratchy el 
gato. En este jue- 
go encontrarás 


un juego muy en- 
tretenido y emocio- 
nante en cualquie- 
ra de los 2 modos 
de juego que tie- 
ne. 

ACCOLADE 


todo el humor ne- 
gro que caracteri- 
za a su show. 

ACCLAIM 


►♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦*♦♦♦♦ 

,jl i FIGHTER'S HISTORY (SNES) jp® 

I Debido a la gran demanda que hay de los ' • 

uno de 10 peleadores de distintos países y i ^*5. 

1 1 con diferentes técnicas de lucha, cada uno \v||' É)( 

en búsqueda de un título muy solicitado a W -dfi a 

**££_ últimas fechas: el del mejor peleador del 

mundo; y para eso deberán derrotar a un 

'^r también podrás escoger el modo de Vs. 

i ■ J \ \ dores del juego (incluyendo a los 2 jefes) ^ 


ACERCATE A: 


ITCHY & SCRATCHY (SNES Y GB) 

Itchy y Scratchy son ios personajes de caricatu- 
ra favoritos de Bart Simpson y les tocó el turno 




FINAL FIGHT 
(SUPER NES) 


VIDAS 

EXTRAS 


• EN PANTALLA DE PRESENTACION 
PRESIONA SIMULTANEAMENTE: L y START. 


ALIEN 3 
(SUPER NES) 


ULTIMA 

ESCENA 


• INGRESA PASSWORD: 
OVER GAME 


SOLAR JETMAN 

(NES) 


NIVEL 11 


• INGRESA PASSWORD: 
dhgdqlnbtlnb 


SUPER ADVENTURE 

ISLAND 

(SUPER NES) 


ELEGIR 

NIVEL 


• EN EL SEGUNDO TITULO PRESIONA 
SIMULTANEAMENTE: 

L, ADELANTE, X y LUEGO START. 


GREMLINS 2 

(NES) 


COMENZAR EN LA 
ULTIMA ESCENA 


• INGRESA PASSWORD: 

NXRD 







La bola 


Siempre que regresamos del CES hay muy buenas noticias para los 
videojugadores; ahora en esta sección les daremos un pequeño avance 
de algunas de las cosas interesantes que vimos, y en el siguiente 
número tendremos nuestro clásico reporte de lo más relevante de este 
show, pero por ahora, comencemos. 

J _ ^ 1 TAZ-MANIA PARA GAMEBOY 

J[ Con una extraordinaria decisión SunSoft sigue explotando sus derechos 
sobre los famosos personajes Loney Toons, ahora con un nuevo título 
que aparecerá a finales de este mes (esperemos que ya no haya más 
retrasos). El juego está basado en la serie de T.V. Taz-mania, donde nos 
muestran la vida familiar de Taz. Pero por 
fortuna el juego sigue otra historia: en ella 
este singular personaje debe escapar de 

un psico- 
pático caza- 
dor que pla- 
nea llevarlo al 
"Circo Acmé". 

Esta cacería 
llevará a 
nuestro ami- 
go a buscar 

un refugio en diferentes partes de la isla: la 
zona prehistórica, las grutas, las montañas salvajes y la feria, donde al final de 
cada una de estas escenas deberá sortear las trampas que le pone el tenaz 
cazador. Este juego sigue con la clásica línea de SunSoft para Gameboy, de 
"Side Scrolling"; pero también tiene algunas escenas que nos recuerdan a su 
versión para SNES, donde Taz corre a lo largo de una carretera. 

Indiscutiblemente los 
gráficos en este jue- 
go son muy buenos 
(tanto en Gameboy 
como en Super GB) y 
el chiste del juego, a 
pesar de ser bastan- 
te común, no deja de 
ser divertido. 




O O 


En otras noticias, días antes de acudir al CES, nos enteramos de que Taito tenía planeado sacar el juego 
Hat Trick Hero 2 en Japón. Este juego es el que conocemos en América como Super Soccer Champ y 
todavía no hay un anuncio oficial acerca de si este juego vaya a salir en este continente, pero si lo hace 
se unirá a todos los títulos de este deporte que aparecieron en este año. 



BOIMK ATACA DE NUEVO 

Bonk de Hudson, ese personaje de gran 
cabeza, se alista para aparecer en 2 juegos: 
uno para SNES (Bonk's Adventure) y otro 
para GB (Bonk's Revenge). En ambos el 
modo de juego es muy parecido a las anterio- 
res versiones que aparecieron en NES y GB 
y en donde Bonk ataca a sus enemigos con 
su gran cabeza, pero la versión de SNES 
tiene muchísimas opciones más. Por ejem- 
plo: aquí Bonk tiene la habilidad de transfor- 
marse en diferentes formas como: Una gran 
gallina o un dinosaurio; En la nueva versión 
de GB,tú conduces a Bonk por varias esce- 
nas a las que puedes llegar por un mapa muy 
al estilo de Adventure Island II. También para 
GB, otro anuncio importante, que ya se había 
dadores que este último juego será compati- 
ble con el nuevo sistema del Super GB. 
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Atención con total experiencia en juegos 


Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 • Locales 89/90 de Planta Alta 
Teléfonos: 783-1742 
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Busca a "NINTENDISTAS" 






NinTendo 


(Nintendo) ( 

GAMEBO (J 

SUPER K 

GAMEBOY 

SUPER NINTENDO 


TOONY'S AHORA FN LA CUADRA 


SUPERttESCOMPLETO 

* mxm paint 


EQUIPOS • CASSETTES* ALQUILER 
ACCESORIOS • COMPRA • SERVICES 


SOMOS IGUAL QUE VOS: NO NOS CANSAMOS NUNCA DE JUGAR 


THE GAME IS NOT OVER 


THE GAME IS NOT OVER 


SABADOS ABIERTO HASTA LAS 18:30 HRS. 


SUPER OFERTA 


CABILDO 2040 - LOC. 108 
GALERIA LOS ANDES - TELEFAX 785-8413 


Tel. 775-0448- Local 17 BIS - Paseo LA CUADRA (Maure esq. Migueletes) 
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Super Nintendo 

Super NES Completo $200.- 

Cartuchos desde $35.- Gameboy $100.- 














(Nintendo) 




SECRET OF MANA 


¿Me pueden decir para qué sirven 
los ítems en este juego? 

LEONEL VERA MORALES 
Valparaíso, Chile 

¡Por supuesto!, a continuación te 
damos la información que 
necesitas de este excelente juego. 
Candy: Al consumir estos, 

aumentarás parte de tu energía de 
vida perdida. 

Chocolate: Con éste también 
recuperarás energía, pero más 
que el Candy. Lamentable es que 
sea más caro que el anterior. 


Royal Jam: Con esto podrás 
recuperar toda tu energía de vida, 
es decir, toda tu capacidad. 

Faene Walnut: Recupera tu 

energía de magia al máximo. 
Medical Herb: Esta hierba te 
recupera cuando estás 
envenenado o con algún 
determinado conjuro. 

Cup of Wishes: Bebiendo de esta 
copa, recuperarás toda tu energía 
de vida y magia. 

Magic Rope: Esta soga te ayuda 
cuando estás perdido dentro de 
alguna construcción o bosque. 


Usala para regresar al comienzo 
del área. 

Flammie Drum: Con esto podrás 
llamar al dragón volador. 

Moogle Bett: Cuando uno o todos 
estén bajo la magia de un 
enemigo, úsalo para volver todo a 
la normalidad. 

Midge Mallet: Sólo existe uno, 
úsalo cuando realmente estés en 
problemas. 

Barrel: Usalo cuando estés 

atravesando un área peligrosa, 
éste te protegerá, pero no podrás 
ocupar armas C. ^ 


TRASPASO 


¿Por qué Nintendo no pasa los 
juegos a sus consolas tal como 
son en las versiones de 
"Arcadia"? 

LUCAS NAAB AIPOUTO 
Buenos Aires, Argentina 

Para empezar te recuerdo que 
los sistemas Arcade y las 
consolas de videojuegos 
caseros son diferentes. Para 
darte un ejemplo de esto sólo 


tienes que comparar al "Mortal 
Kombat de Arcade con el de 
Super NES, que aunque esta 
última es una exelente versión, 
le falta mucho para ser igual a 
la original. ¿Por qué?, la 
respuesta está en la capacidad 
de cada máquina y también en 
el precio, ya que los chips para 
juegos de Arcade son 
carísimos. Imagínate cuánto 
dinero valdría un cartucho para 


Super Nintenedo con chips de 
Arcade. Existen consolas 
caseras que soportan juegos de 
100 megas, pero los precios de 
éstos son estratosféricos. 
Francamente te digo que cada 
vez los juegos de Super NES 
son hiás similares a las 
versiones de salón, y si existe 
alguna diferencia es mínima y 
sin importancia. 

fW 


TOURNAMENT FIGHTER 


¿Para qué sirve la energía verde? 
MAURICIO MARTINEZ 
Santiago, Chile 

La energía verde significa que, al 
estar llena, te proporcionará un 


gran poder para debilitar a tu 
adversario. Para poder usarla 
tienes que apretar al mismo tiempo 
los botones X y A. 

Lograrás llenar rápidamente tu 
energía, si le proporcionas gran 


cantidad de golpes a tu enemigo, 
eso si se trata de que cuando le 
lances este poder, no salte, ya que 
te esquivará para quitarte energía. 





MEGAS 


M. KOMBAT 2 MORTAL KOMBAT 



Quisiera saber cuántos megas 
tienen los juegos T.M.N.T; 
Tournament Fighters, Super 
Mario World y Super Mario Kart. 
SEBASTIAN SANTOS 
Uruguay 

REINALDO BACIGALUPO 
Rosario, Argentina 

Amigos, a continuación les 
damos el “megaje” de estos y 
otros juegos más. 

T.M.N.T. : Tournament Fighters, 
tiene 16 megas. 

Super Mario Kart, tiene 8 
megas. 

Super Mario World, tiene 4 
megas. 

Y si de megas querían saber, 
aquí tienen los más “grandes" 
que existen y habrán. 

El esperado juegos Final 
Fantasy III, tendrá 24 megas. 
Mortal Kombat II, tiene 24 megas. 
Super Metroid, tiene 24 megas. 
Super Street Fighter II, tiene 32 
megas. 

Donkey Kong Country, tendrá 32 
megas (promete ser el mejor 
juego que ha creado Nintendo 
para el formato Super NES). _ 

re* 


¿Cuándo saldrá este juego a la 
venta? 

ENRIQUE MAYORGA S. 
Santiago, Chile 

Tenemos varias noticias que 
darte sobre Mortal Kombat 2. Lo 
primero es que este fabuloso 
juego saldrá a la venta en 
Estados Unidos el 13 de 
septiembre, así es que no 
esperaremos mucho para 
disfrutarlo. Este día M.K. 2 
llegará a los sistemas de 
videjuego caseros, entre los 
cuales se encuentra el Super 
Nintendo y el Game Boy. La 
otra noticia y quizas la más 
espectacular es que el sueño de 
muchos se vuelve una realidad; 
el M.K. 2 poseerá todos los 
"fatalities", "babalities" y 
“friendships" originales de 
"Arcade". Además se ha dicho 
que esta será la mejor versión. 
Ahora te estarás preguntando 
cuántos megas tendrá, y yo te 
respondo que, 24 megas bien 
empleados. Eso es todo por ahora, 
y te seguiremos. Recuerda "Nada, 
nada te puede preparar". _ 
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¿Por qué Kano lleva esa 
máscara en su rostro y cuál es 
su historia? 

ARTURO ROJAS 
La Paz, Bolivia 

Por parte de los productores de 
este juego supimos el origen de 
ésta. Cuando buscaban 
elementos para las vestimentas 
de los luchadores, encontraron 
una máscara para disfraz. 
Inspirados en ella la dividieron 
en 2, colocándola en Kano para 
que tuviera una parte metálica y 
otra humana, en la cual su ojo 
fue reemplazado para dar la 
impresión de que era un 
dispositivo ¡nfrarojo, creándose 
así la máscara característica de 
este personaje que muchos 
admiran y otros repudian. 
Continuando con tu segunda 
pregunta, Kano pertenece a la 
maligna organización del 
"Dragón Negro". Es un asesino 
y ha ingresado al campeonato 
para robar los tesoros de Shang 
Tsung a la vez de que es 
perseguido por una agente 
especial llamada Sonya. * * * 
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SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO 


¿Quién es Akuma? 

SERGIO FLORES S. 

Chile 

CLAUDIO PAESE 
Buenos Aires, Argentina 

A pedido de muchos lectores de 


nuestra revista les daremos a 
conocer quién es este personaje. 
Akuma es un personaje 
escondido y tienes 2 
posibilidades de encontrártelo, 
la primera es que debes realizar 
10 "Super Combos" antes de 


llegar a Bison, sólo si has 
perdido algún round y la 
segunda, es que si llegas a 
Bison sin ninguna derrota, tenlo 
por seguro que te enfrentarás al 
maligno Akuma. 
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Nintendo 
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